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Second Life as Technological Narrative:  
(Dandellion/@ Kimban: A Story of a Virtual World) 
ABSTRACT The spaces of virtual world contain mythological contents from different social 
and cultural-historical periods, creating a new way of existing and acting of contemporary 
individual  and  society,  as  well  as  a  way  to  interpret  them.  The  world  created  in  three 
dimensions called Second Life is crawled both by mythological symbols and postmodern 
fluidity, generating a special social and psychological sphere. In this survey we will give a 
short presentation of the Second Life phenomenology, starting with its structure, and then 
explaining  its  relation  to  the  real  world  and  to  the  mode  in  which  traditional  cultural 
elements are presented there. The case study of dandellion/@ Kimban will be used as an 
illustration of this digital imitation of life given in three-dimensional online role plays and of 
object modulation. 
KEY  WORDS  Second  Life,  cyborgs,  techno-paganism,  cyberanthropology, 
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APSTRAKT Prostori virtuelnog sveta sadrže mitološke sadržaje iz različitih društvenih i 
kulturno-istorijskih  perioda,  stvarajući  nove  načine  postojanja  i  delovanja  pojedinca  i 
društva, kao i nove načine njihove interpretacije. Trodimenzionalno kreiran virtuelni svet 
Drugi život (engl. Second Life) istovremeno obiluje mitološkim simbolima i postmodernom 
fluidnošću, čineći  jednu  specifičnu  socijalnu i  psihološku sferu.  U  ovom  radu  ćemo  dati 
kratak prikaz fenomenologije Drugog života, od prikaza strukture i organizacije ovog sveta, 
do njegovog odnosa prema realnom, svakodnevnom svetu i načina na koji se tradicionalni 
kulturni elementi u njemu pojavljuju. Studija slučaja dandellion/@ Kimban biće ponuđena 
kao ilustracija ove analize digitalne imitacije života date u vidu trodimenzionalne onlajn igre 
uloga i moduliranja objekata. 
KLJUČNE  REČI  Drugi  život,  kiborzi,  tehnopaganizam,  hipertekst,  kiberantropologija, 
kiberpsihologija, kibersociologija, avatar 
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Uvod: nastanak i karakteristike Drugog života  
3D kompjuterska simulacija
3 je u svojim prvim oblicima nastala 70-tih godina 
u laboratoriji NASA-e (Đurić, 1998: 44). Premda je bilo različitih vrsta nezavisnih, 
manje  poznatih  pokušaja  eksperimentalnog  stvaranja  3D  simulacije,  ona  se  pre 
svega  vezuje  za  razvoj  vojnih  istraživanja  i  industrijske  proizvodnje  (Boukerš, 
Bordžes, Duarte, 2004). Najpoznatije virtelno 3D okruženje je Drugi život (Second 
Life),  proizvod  kompanije  Linden  (engl.  Linden  Research  Inc).
4  Drugi  život  je 
kompjuterska  onlajn  igra,  po  mnogo  čemu  specifična  u  odnosu  na  druge 
kompjuterski animirane igre. Kada kažemo onlajn - „na liniji“, to znači da postoji 
pristup kompjuteru preko terminala, i zatim pristup kompjutera nekoj bazi podataka 
na Internetu.
5 Locirajući  nešto  na Internetu, ukazujemo  da je uključeno u  mrežu 
kompjutera rasprostranjenih po celom svetu, koju je stvorilo Ministarstvo odbrane 
SAD  radi  distribucije  poverljivih  informacija.
6  Nekoliko  kompjutera  međusobno 
povezanih  zajedničkom  bazom  podataka  predstavlja  Internet,  a  globalna  mreža 
međusobno povezanih „inter-neta“ Internet.
7 Ukoliko govorimo o Mreži ili o WWW 
(engl. World Wide Web), govorimo o mreži koja sadrži kolekciju Internet sajtova 
(engl. website), stranica koje sadrže tekstove i/ili slike, zvuk i/ili animacije, date u 
HTTP  obliku  (engl.  the  hypertext  transfer  protocol).
8  Kompjuter  je  elektronska 
mašina  može  da  izvodi  procese  analogne  ljudskom  mišljenju:  da  skladišti, 
procesuira podatke i manipuliše njima. Osnovni vid komunikacije u Drugom životu 
su verbalni, čet servisi  (enlg. chat -  konverzacija),
9 kao i  neverbalni - kretanje  i 
mimika  avatara.  Komunikacija  u  Drugom  životu  je  kompjuterski  posredovana 
komunikacija (engl. computer  mediated communication - CMC), koja predstavlja 
„korišćenje tehnologije kompjuterske mreže radi olakšavanja komunikacije između 
prostorno udaljenih učesnika, što uključuje  konferencije, elektronsku poštu (engl. 
electronic  mail,  e-mail),  onlajn  baze  podataka  kao  što  su  buletin  bordovi  (engl. 
———— 
3Simulaciju  možemo  definisati  kao  „program  koji  imitira  fizičke  procese  ili  objekte,  uzrokujući 
matematički odgovor kompjutera na podatke i promenjive uslove, kao da su oni realni procesi ili 
objekti“  (http://www.academicresourcecenter.net/curriculum/glossary.aspx;  pristupljeno:  5.7.2009). 
Trodimenzionalna - 3D okruženja predstavljaju kompjuterski animiranu imitaciju uslova koji postoje u 
svakodnevnom životu. 
4 Adekvatnost samog imena Drugi život je diskutabilna: koliko je uopšte moguće da bude odvojen od 
„prvog“  realnog  -  odnosno  materijalnog,  svakodnevnog  života,  samim  tim  koliko  je  ime  koje  je 
kompanija Linden dala svom novom proizvodu terminolološki adekvatno, budući da život koji avatari 
žive nije u bukvalnom smislu „drugi“? 
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bulletin boards) ili grupe za razmenu vesti (Berdž & Kolins, 1995; Harasim, Hajlc, 
Tils).
10 
Simulacije realnosti u 3D formatu su jednu od svojih osnovnih svrha našle u 
pripremi za neobične  i  nesvakidašnje situacije u  kojima se  individua  može  naći, 
odnosno kao sredstvo koje pomaže u učenju i olakšava snalaženje u svakodnevnim 
situacijama, ali i snalaženje na nepoznatom terenu. Na primer, vožnja ili pilotiranje 
nužno se uče uz pomoć simulacije (Bruks, 1999). Drugi život ima i brojne druge 
primene:  u  obrazovanju,  trgovini,  dizajnu  –  ali  i  za  unapređenje  međunarodnih 
odnosa.
11 Među stanovnicima ima i onih koji u virtuelnim predstavništvima poznatih 
svetskih  kompanija  rade  poslove  sa  punim  radnim  vremenom  i  zarađuju  za 
preživljavanje  u  realnom  životu  –  onom  koji  je  „prvi“,  svakodnevan,  spoljašnje 
determinisan, a nije retkost ni da biraju konvencionalni, monogamni porodični život 
ili izgled popularnih ličnosti.
12 Okruženje Drugog života se uglavnom upotrebljava 
za kreiranje bića, objekata i odnosa koji nisu mogući u realnom prostoru i vremenu. 
Kada se Drugi život koristi samo kao posrednik za neku delatnost, radi se o vrsti 
proširenja  realnog,  odnosno  materijalnog  ili  svakodnevnog  životnog  prostora  u 
virtuelni, koji ima jasnu, pragmatičku svrhu (na primer: rad), ali i o mogućoj funkciji 
kompenzacije svakodnevnih, egzistencijalno neophodnih aktivnosti koji su možda 
delu stanovništva, zbog različitih okolnosti, nedostupni. 
Življenje Drugog života za posledicu često ima imerziju (engl. immersion) – 
potapanje ili  uranjanje u priče koje se pletu u svetu koji se nalazi s druge strane 
monitora i koji s našom svakodnevicom nema nikakve veze. Uloga virtuelnog može 
se povezati sa ulogom fikcije u teoriji i društvu, nasuprot svakodnevnoj, materijalnoj 
i empirijski proverljivoj realnosti. Dihotomni odnos virtuelnog i realnog sličan je 
odnosu materije i ideje, koje Dekart razdvaja kao dva opozita u svojoj koncepciji 
razuma (Dejvis, 1999). Tu sličnost Dekartove terminologije i savremenog tumačenja 
odnosa svakodnevice i virtuelne stvarnosti možemo da obrazložimo s obzirom na to 
da se materija odnosi na svakodnevno, materijalno i telesno, a da se ideja odnosi na 
ono  što  je  tome  suprotno,  što  nije  materijalno  determinisano  i  dopušta  drugačiji 
poredak stvari u odnosu na onaj koji je egzistencijalno dat. Fikcija je pojam koji 
povezujemo sa zamišljanjem, lutanjem uma u svetu ideja koji može, ali ne mora da 
ima direktan odnos sa pojavnim, emprijskim svetom u užem smislu te reči. Fikciju 
isto  tako  čine  i  „priča,  knjiga  ili  film  koji  nisu  bazirani  na  činjenicama,  poput 
———— 
10 Glossary of Terms,  http://cyber.law.harvard.edu/readinessguide/glossary.html, pristupljeno: 7. 19. 
2009. 
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12  Prema  Enciklopediji  Britanika,  avatar  je  sanskritska  reč  koja  doslovno  znači  „silazak“,  dok  u 
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romana“.
13  Odnos  virtuelne  stvarnosti  (kompjuterski  posredovane  fikcije)  sa 
materijalnim svetom, analogno odnosu materije i ideje, promišlja se u dihotomnom 
ključu  (primer  te  vrste  je  i  samo  ime  Drugi  život).  S  druge  strane,  u  okvirima 
savremene  teorije  imamo  odnos  konstruktivističke  paradigme  koja  polazi  od 
negiranja  uzročne  povezanosti  i  jasne  granice  materijalnog  i  nematerijalnog, 
odnosno  realnog  i  fikcije,  budući  da  je  njihov  odnos  neprecizan  i  dopušta 
intervencije  jednog  sveta  u  drugi,  kao  i  njihovo  preklapanje.  U  knjizi  Bergera  i 
Lukmana  Socijalna  konstrukcija  stvarnosti  date  su  početne  premise  socijalnog 
konstruktivizma – stanovišta da društvena stvarnost nije determinisana materijalnom, 
već  da  „ljudi  stvaraju  i  održavaju  brojne  i  raznovrsne  društvene  pojave  kroz 
društvenu  praksu“  (Ber,  2001:  9).  Krajnja  konsekvenca  konstruktivističkog 
stanovišta prestavlja sumnju da uopšte postoji stvarnost izvan mišljenja, odnosno 
izvan fikcije, tačnije da ta materijalna, biološka, svakodnevna stvarnost postoji samo 
isposredovana onim što  joj  je suprotno. Parker zauzima  esencijalističku poziciju, 
smatrajući da spoljašnja stvarnost izvan imaginacije, fikcije, konstrukcije – postoji. 
Sa druge strane, prema Klegu, sve „vrste govora, predstavljanja i društvene prakse 
koje  tvrde  da  ljudska  bića  imaju  neku  posebnu  prirodu,  zapravo  su  ideološke“ 
(ibidem:  119).  Gergen  toj  dilemi  pristupa  pragmatički  i  pojedinca  smatra 
„korisnikom  i  manipulatorom  diskursa“,  ne  njihovim  proizvodom  niti 
proizvođačem.  Virtuelni  narativni  prostori,  koji  se  materijalizuju  kao  elektronska 
konekcija  na  Internet  ili  kao  tekst  na  monitorima  naših  kompjutera,  utiču  na 
ponašanje i primeri su tvrdnje da jezik i vizuelno ne pripadaju isključivo svetu ideja. 
Prva tema razrađena je u okviru teorije performativnosti i Sapir-Vorfove hipoteze, 
gde jezik dovodi do određenih promena i pomaka u materijalnom svetu, on je oblik 
delovanja. Način na koji je jezik strukturisan određuje način na koji su strukturisani 
mišljenje i iskustvo, ali i samo nesvesno (ibidem: 69).
14 Prema teoriji govornog čina, 
govor i manipulisanje tekstovima su oblik društvene prakse. Baveći se različitim 
oblicima tekstualnosti koja je osnova upotrebe kompjutera, stanovnici ne borave u 
nekom  hermetički  izdvojenom  svetu  ideja,  već  između  „dva“  međusobno 
isprepletena sveta koja deluju na njihovu percepciju.
15 
U vezi sa razmatranim odnosom realnog, materijalnog sveta i ideja, psiholog 
Lili  (Lilly,  John)  analizirao  je  odnos  između  sistema  verovanja  (ideja,  ubeđenja, 
odnosno fikcije)  i  objektivne stvarnosti,  objašnjavajući  način  na  koji  funkcioniše 
ljudski mozak kroz metaforu bio-kompjutera. U našem sistemu meta-programa nisu 
verovanja  ta  koja  su  određena  našim  iskustvom,  kako  se  smatra  u  okvirima 
tradicionalne psihologije, već je suprotno: verovanja određuju domet naših saznanja 
(kakva ćemo iskustva sticati i kako ćemo ih interpretirati i procesuirati). Verovanja, 
prema Liliju, nemaju mnogo veze s unutrašnjom stvarnošću nas kao ličnosti, kao što 
———— 
13 Glossary, http://www.theghostwriter.net/glossary.html; pristupljeno: 5.7.2009. 
14 Za dalje ispitivanje odnosa jezika i nesvesnog sa stvarnim svetom pogledati: Lakan, Žak (1983), 
Spisi, Beograd: Prosveta 
15 Stanovnici (engl. residents) su svi registrovani avatari, odnosno virtuelne persone koje stoje iza 
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se to tradicionalno pretpostavlja. Sisteme verovanja koje zastupamo, prema ovom 
viđenju,  možemo  da  menjamo  poput  uloga  u  Drugom  životu,  jer  je  svaka 
pretpostavka o nama samima i svetu u kom živimo teško održiva, s obzirom na to da 
je malo toga u našim identitetima nama inherentno i nepromenljivo (Lajli, 2002). 
Ono  što  omogućava  pomenuto  „uranjanje“  ili  „stapanje“  (engl.  immersion)  i 
poistovećivanje (engl. identification) s likovima i prostorima koji se kreiraju putem 
tehnologije i Internet mreže, jesu lakoća i brzina sa kojom možemo da testiramo 
sisteme verovanja putem proširivanja sopstvenog iskustva u Mreži, ili putem nekog 
drugog načina „zamišljanja“.
16 
Od  kada  je  2003.  godine  postao  dostupan  za  javnost,  Drugi  život  je 
eksplozivno rastao, dok je s obzirom na poslovnu stranu cele priče verovatno bilo 
očekivanja i da će on rasti mnogo brže. Međutim, nakon što je 2006. godine nastao 
Fejsbuk,  pokazalo  se  da  daleko  veći  poslovni  uspeh  može  da  napravi  servis  sa 
jednostavnijom  osnovom  koji  omogućuje  objavljivanje  i  deljenje  najrazličitijih 
sadržaja. Danas, Drugi život je naseljen milionima stanovnika čiji kreatori potiču iz 
svih delova sveta.
17 Opis ponude ovog virtuelnog iskustva dat je na sledeći način: 
„od  trenutka  kada  uđete  u  Svet,  otkrićete  ogroman  digitalni  sadržaj,  u  kom  su 
izmešani ljudi (tj. avatari – prim.aut.), zabava, iskustva i mogućnosti. Kada budete 
jednom malo istražili, verovatno ćete pronaći savršenu parcelu na kojoj možete da 
izgradite  kuću  ili  započnete  biznis.  Takođe,  bićete  okruženi  kreacijama  vaših 
sugrađana  –  stanovnika.  Budući  da  stanovnici  zadržavaju  pravo  intelektualnog 
vlasništva nad svojim kreacijama, oni mogu da kupuju, prodaju i trguju s drugim 
stanovnicima. Tržište trenutno podržava milione američkih dolara“.
18 Obzirom na 
složenost ovog sveta, opis mogućnosti koje on nudi svojim (budućim) korisnicima 
neobično  je  jednostavan,  dok  je,  kako  vidimo,  glavni  akcenat  stavljen  na 
proizvodnju  digitalnih  proizvoda,  trgovinu  i  paralelnu  virtuelnu  ekonomiju,  na 
aktuelni  ideal  pro-aktivnog  subjekta.  Prema  određenju  Suzan  Kiš  (Kish,  Susan, 
2007),  Drugi  život  je  sintetički  svet  3D  onlajn  simulacije  u  kojoj  avatari,  tj. 
kompjuterske reprezentacije ljudi koji stoje iza njih – hodaju, teleportuju se, lete i 
komuniciraju putem razmenjivanja tekstualnih, video ili zvučnih poruka. Savremena 
stvarnost, prema pomenutoj autorki, uključuje tri nivoa: Realni svet (4D), digitalni 
svet  (2D  mreže,  Internet)  i  virtuelni  svet  (3D  mreže,  Drugi  život).
19  Tehnički 
———— 
16  Prema  Turningovom  testu  realnosti,  procenitelj  je  istovremeno  suočen  sa  odgovorima  koje  na 
postavljena pitanja daje mašina-kompjuter i sa odgovorima koje daje ljudsko biće. Treba da proceni 
koji odgovor je dala mašina, a koji ljudsko biće. Ukoliko ne može da napravi razliku u odgovorima 
čoveka i mašine – možemo smatrati da je kompjuter sposoban da misli podjednako koliko i ljudsko 
biće, da između onoga što oni produkuju fundamentalna, ili ontološka, razlika ne postoji (Šefer, 2001: 
95). 
17  Za  više  detalja  o  broju  stanovnika  Drugog  života:  http://secondlife.com/whatis/;  pristupljeno: 
5.7.2009. 
18 Op cit., dat opis preuzet je sa secondlife.com. 
19 Dalje, u okviru 3D virtuelnog sveta razlikujemo nekoliko vrsta okruženja: MMOGs (masovne on-lajn 
kompjuterske igrice za veći broj igrača), Metaverses (virtueli svetovi koji primarno služe socijalizaciji, 
kao što je Drugi život) i MMOLE (fokusirani na okruženja koja služe učenju i treningu). 146  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
govoreći, virtuelni svet koristi i kombinuje određene prednosti softvera, hardvera i 
komunikacione infrastrukture na Mreži (ibidem), i odnosi se na virtuelnu realnost 
(VR), koju Enciklopedija Britanika definiše, s jedne strane, kao veštačko okruženje 
doživljeno kroz senzorne osećaje, s druge strane kao tehnologija koja se koristi za 
kreiranje i pristupanje virtuelnoj realnosti (prema: Deljanin, 2008). Kao okruženje 
namenjeno socijalnim aktivnostima, Drugi život je socijalni servis i sajberprostor 
poput mnogih drugih koji postoje na Internetu (Facebook, MySpace ili YouTube). 
Dodatna dimenzija Drugog života, u poređenju sa njima, otvara nove mogućnosti: 
kontinuitet,  mogućnost  3D  modelovanja,  veću  sličnost  sa  stvarnim  životom,  jer 
nema unapred ponuđene strukture niti radnje, već kreiranjem lika-avatara strukturu 
svojih aktivnosti određuje sam autor, odnosno igrač, dok je njegovo okruženje puno 
neizvesnosti i samim tim uzbudljivije od svakodnevnog životnog ritma. Najvažnija 
karakteristika ove onlajn igre je mogućnost udruživanja i stvaranja novih virtuelnih 
zajednica  koje  zbog  složenost  ovog  sintetičkog  okruženja  ima  novi  kvalitet.
20 
Popularnost ovakvih 2.0 socijalnih servisa raste i svakoga dana pojavljuje se neka 
nova  Internet  stranica,  koji  pruža  neku  novu  mogućnost  upotrebe,  razmene  i 
klasifikacije onlajn sadržaja. Broj avatara kreiranih u Drugom životu danas iznosi 
oko 14 miliona, ali treba imati u vidu da većina ljudi koja se uloguje u Drugi život 
ima više identiteta unutar jednog avatara, takozvanih altsa (alter-avatar), tako da je 
realan broj korisnika najverovatnije manji. Veliki broj korisnika se uloguje samo 
jedanput, ili ima po nekoliko alternativnih avatara (Kiš, 2007). Stanovnici Drugog 
života  se  veoma  lako  upuštaju  u  bliske  kontakte  posredstvom  svojih  digitalnih 
reprezentacija, stičući međusobno poverenje. Aktivnosti koje se odvijaju u Drugom 
životu  su:  obrazovanje  i  trening  (veliki  broj  obrazovnih  institucija  zakupio  je 
virtuelno  zemljište  u  ovom  digitalnom  svetu),  komunikacija  i  saradnja,  prodaja 
(veliki broj firmi već upustio u virtuelno poslovanje, iako trgovina u tim prostorima 
još  uvek  nije  razvijena  ni  pouzdana)  i  inovacije  (testiranje  i  razvoj  proizvoda) 
(Bruks,  1999:  16).
21  Da  bi  se  kreirao  nalog  u  Drugom  životu  potrebno  je  uneti 
———— 
20 Za razliku od prvog nivoa upotrebe Interneta Web 1.0, Web 2.0 predstavlja drugi nivo u okviru kog 
se ljudi udružuju u interaktivnom obrađivanju i deljenju digitalnih sadržaja preko brojnih servisa koji se 
osnivaju i tome su namenjeni (pogledati: http://searchenginewatch.com/define; pristupljeno: 5.7.2009). 
21 Kompanija Linden definiše svoje delatnosti na sledeći način: „Filip Rouzdejl (Rosedale, Philip) 
osnovao je Linden Lab na osnovu verovanja da uspeh inovacije potiče iz samousmeravane kreacije, 
saradnje i otvorenosti. Kao i Drugi život, Linden Lab kompanija zasnovana je na nehijerarhijskom 
sistemu, koji osnažuje i nagrađuje kreativnost, individualnu inicijativu, i interaktivnu participaciju. 
Principi kojima se rukovodimo - poznati kao Linden Tao (engl. Tao of Linden) - vode nas u našoj misiji 
da pomognemo ljudima da realizuju svoj puni potencijal, povezujući ih sa revolucionarnim, virtuelnim 
univerzumom. Ti principi uključuju zajednički rad, pokazivanje inicijative, napredujući svakoga dana 
malo-po-malo, biti transparentan i otvoren, dobro se zabavljati i pažljivo pristupati zadacima. Isto tako 
kao što se stanovnici Drugog života oslanjaju na individualne i kolektivne resurse da bi postigli svoj 
cilj na složenom, ogromnom i stalno promenjivom virtuelnom terenu, tako Linden Tao pomaže nama da 
postignemo  svoje“  (pogledati:  http://lindenlab.com/about/culture).  Tekst  kojim  kompanija  Linden 
prezentuje kulturu sopstvene organizacije, samo je jedan u nizu primera isprepletanosti tradicionalnih 
pojmova ne-zapadnih, drevnih kultura, sa kiberkulturama. Tao predstavlja pojam iz filozofije stare 
kineske civilizacije, i znači put. U budističkom pojmovniku, može se upotrebiti za označavanje prakse, Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  147 
validne podatke sa bankovne kartice, što je dokaz punoletnosti. Deca mogu da se 
uloguju  uz  pomoć  bankovne  kartice  svojih  roditelja,  što  se  smatra  dovoljnim 
dokazom  da  imaju  njihovu  dozvolu  da  borave  u  Drugom  životu.  Ali  sam  način 
otvaranja naloga u Drugom  životu  govori  nam  da je naglsak na potrošnji, ne  na 
kreaciji. 
Posebno  je  interesantno  pojavljivanje  tradicionalnih  elemenata  u  kiber 
prostorima, kao što je slučaj sa poreklom same reči avatar. Naime, reč avatar je 
sanskritskog porekla, i predstavlja reinkarnaciju hinduističkog božanstva na zemlji, 
koje  se  reprezentuje  u  ljudskom  ili  životnjskom  obličju.
22  Kompanija  Linden 
definiše  avatar  kao  „vašu  ličnost  u  virtuelnom  svetu“.
23  Varijacije  i  mogućnosti 
kreiranja avatara skoro su bezgranične: debelo ili mršavo telo, delovi tela životinja 
ili robota na ljudskom telu, itd. Moguće su dalje promene izgleda avatara, u svim 
mogućim  pravcima.  U  virtuelnom  svetu  avatar  je  reprezentacija  neke  osobe  na 
Internetu, ili na bilo kom drugom onlajn servisu (čet sobama, forumima, blogovima, 
itd.), putem animacije, slike, ili u vidu 3D bića. Nije jednostavno utvrditi kako je 
pojam  avatar  zadobio  takvu  opšteprihvaćenu  funkciju  na  Internetu,  ne  može  se 
pronaći podatak ko je reč avatar prvi put upotrebio u tom smislu. Najverovatnije je 
da  se  mitovi  i  religiozni  pojmovi  upotrebljavaju  kako  bi  virtuelni  svet  ispunio 
značenjima  koja  imaju  određenu  istorijsku  i  kulturološku  težinu,  sporadičnim 
procesom  koji  nije svesno  osmišljen  niti isplaniran od strane pojedinaca ili  neke 
grupe. 
Drugi život jeste kompjuterska igra, ali igra u posebnom smislu te reči. Prema 
teoriji  koju  je  dao  Hojzinga  (Johan  Huizinga),  igra  obavlja  određenu  društvenu 
funkciju i povezana je sa razvojem kulture i društva, određujući čoveka kao homo 
ludensa, „bića koje se igra“. Igra ne spada isključivo u domen zabave, već je jedno 
egzistencijalno obeležje, način na koji ljudska bića stvaraju, misle i deluju. Grupa 
autora  želi  da  naglasi  da  digitalna  utopija  Drugi  život  nije  samo  igra,  navodeći 
obeležja koja ga čine posebnim u odnosu na slične igre – npr. nepostojanje pravila, 
ili uz neko drugo obrazloženje (Dejvidson, 2008; Kalning, 2007). Činjenica da su 
trodimenzionalno  kompjutersko  okruženje  u  početku  razvijale  i  testirale  vojne 
institucije,  govori  da  to  nije  samo  jedan  proizvod  na  tržištu  dobara  i  usluga 
namenjen masovnoj upotrebi i potrošnji, čija bi najbitnija funkcija i namena bila 
zabava za tinejdžere ili široke narodne mase.  
                                                                                                                                               
prirode  Sopstva  ili  za  označavanje  krajnjeg  cilja  (Buddhist  Studies  Glossary,  URL: 
www.buddhanet.net/e–learning/hartglos.htm, pristupljeno: 8.8.2009). 
22Za objašnjenje pojma avatar: http://en.wikipedia.org/wiki/Avatar_(Ultima); pristupljeno: 6.7.2009. 
23 http://secondlife.com/whatis/avatar.php; pristupljeno: 6.7.2009. 148  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
Naučni okviri za proučavanje Drugog života 
Sub-discipline  koje  pokrivaju  tematiku  koja  se  tiče  fenomena  vezanih  za 
pojedince  i  grupe  u  kiberprostoru  su  kiberantropologija,
24  kiberpsihologija  i 
kibersociologija.
25 Postoje časopisi kao što su Kibersociologija i Kiberpsihologija, u 
kojima se  obrađuju teme  kao što su  načini  na koji  ljudi borave u  kiberprostoru, 
posledice  i  efekti  koje  taj  svet  ima  po  društvenu  egzistenciju,  i  slično.
26  Brojne 
discipline imaju sub-disciplinu koja se bavi proučavanjem savremenih tehnologija i 
njihovog uticaja na čoveka, ponašanje i društvo – geografija i pojam prostornosti
27 
takođe  su  važni,  relevantna  je  teorija  haosa,
28  dok  je  vodeća  disciplina  za 
proučavanje  informacionih  tehnologija  kibernetika  (engl.  cybernetics).
29  Pojam 
mape često se koristi u objašnjavanju načina na koji kiberprostor prožima realno, ali 
i svako imaginarno ili pak tekstualno okruženje – mape virtuelnog i materijalnog 
geografskog prostora vizuelno mogu da izgledaju veoma slično. Mapa ne razlikuje 
osobine prostora čije strukture prikazuje; ona je svojevrsna vizuelna reprezentacija 
———— 
24 Među predmetima koje ova disciplina proučava jesu: ritualna uloga plesa i sličnost funkcije koju on 
ima u okviru tehnokulture i u okviru društava zasnovanih na plemenskom udruživanju, ispitivanje 
prisustva i istorijske zasnovanosti mitova i mitoloških likova koji se javljaju u virtuelnom svetu itd. 
25 Kibersociologija je „nova sociološka disciplina koja se bavi proučavanjem kvaliteta i zakonitosti 
ljudske  interakcije  u  izmenjenim  komunikacijskim  uslovima  unutar  koordinantnog  sistema 
sajberprostora“ (Mimica, Bogdanović, 2007: 60). 
26 Internet prezentacija pomenutih časopisa može se pogledati na stranici: 
http://www.cybersociology.com/ i http://www.cyberpsychology.eu/index.php; pristupljeno: 6.7.2009. 
Postoji i časopis Kiberpsihologija i ponašanje: 
http://www.liebertpub.com/publication.aspx?pub_id=10; pristupljeno: 6.7.2009. 
27 Interesantno je da virtuelni prostori u određenim situacijama zadobijaju status realnih geografskih 
prostora, kao da je mapa koju tehnološka mreža plete oko planete materijalni deo njene geografije. 
UNESCO–v  dokument  Managing  Social  Transformations  in  Cities 
(http://www.unesco.org/most/sachsen.htm;  pristupljeno:  6.7.2009)  bavi  se  životom  u  velikim 
gradovima i načinima na koje postkolonijalno društvo menja živote ljudi unutar multikulturnih okvira. 
Tehnološki grad se u ovom dokumentu pominje kao realna komponenta sveta u kom živimo. „Nauka i 
tehnologija  su  suštinska  komponenta  budućih  gradova“  (str.  10).  Pominje  se  i  ideja  da  je  možda 
potrebno razmišljati o „planetarnom proširenju“, jer se takvo rešenje nameće proučavanjem urbanog 
života (str. 14). 
28 Teorija haosa bavi se pronalaženjem reda u gomili podataka koji na prvi pogled deluju haotično, kao 
i načinom na koji mala promena inicijalnog uzroka u određenim uslovima može da dovede do sasvim 
drugačijih rezultata od predviđenih. Ono što je indikativno za Drugi život jeste da je to sistem čija je 
vizuelizacija slična fraktalnoj disperziji, koji je najčešća vizuelna reprezentacija teorije haosa. 
29 Prvi pojam u ovoj kovanici, kiber (engl. cyber), je skraćenica koja se odnosi na kibernetiku, koja se 
najšire  definiše  kao  nauka  o  komunikaciji  i  kontroli  unutar  živih  i  neživih  sistema 
(http://users.lycaeum.org/~maverick/glossary.htm,  pristupljeno:  7/6/2009).  Istražujući  etimološko 
poreklo  reči  kiber,  dolazimo  do  toga  da  je  ono  vezano  za  starogrčku  reč  koja  označava  „vođu“ 
(Holroyd, 1989). U osnovi kibernetike je sistemski pristup i oslanjanje na teorije sistema, tako da se 
njenim predmetom mogu smatrati različiti sistemi koji postoje u prirodi i društvu, čije upoređivanje čini 
sastavni deo svakog istraživanja. Upravljanje sistemima različite vrste je tehnološki proces putem kog 
se interpretiraju svi sistemi koji postoje u prirodi i društvu. Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  149 
nekog područja  koje  ne  mora  da bude  materijalno,  način posmatranja stvarnosti. 
Mapa  je  isto  tako  i  osnovno  sredstvo  koje  učesnik  Drugog  života  ima  na 
raspolaganju –  mapa prisutnosti avatara na Gridu  je vodič za to  kuda i  kako se 
kretati.
30 Rozi Brajdoti (Braidotti, Rosi) daje prikaz novih, alternativnih, nomadskih 
subjektivnosti povezujući ih takođe sa pojmovima mape i prostora (Brajdoti, 2006: 
179). 
Opis  i  objašnjenje  entiteta  (bića,  objekata)  koja  borave  u  kiberprostoru, 
povezan sa savremenim teorijskim dostignućima društvenih nauka, nastavljajući se 
na  opise  koji  su  prethodno  dati  u  književnosti,  dala  je  Dona  Haravej  (Haraway, 
Donna) u svom tekstu Manifest za kiborge. Pre nego što je tehnologija razvijena do 
nivoa proizvodnje mašine koja može da obavlja funkcije ljudskog mišljenja, Edgar 
Alan Po je među prvima izneo u svom delu Upotrebljeni čovek (The man that was 
used  up)  koncept  funkcionalnog  poboljšavanja  fizičkog  tela  čoveka  dodavanjem 
spoljnih pomagala neorganskog porekla – proteza.
31 Kompjuter je radnje koji su do 
tada  bili  samo  fikcija  (npr.  razmenjivanje  velike  količine  podataka  tokom  samo 
nekoliko minuta preko velike prostorne udaljenosti), učinila mogućim i pristupačnim 
za veći deo stanovništva. Situacija čoveka koji koristi kompjuter kako bi pristupio 
Internetu, Drugom životu, ili bilo kom drugom onlajn servisu, može se odrediti kao 
„metafora kiborga“. Kevin  Vorvik, profesor  kibernetike, prikačio  je  elektrode  na 
svoj nervni sistem u pokušaju da svoje telo i nervni sistem priključi na Internet.
32 
Uspostavivši direktni kontakt tela sa Mrežom, bez dodatnog posrednika, Vorvik je 
zapravo „postao“ kiborg, ili je barem prekoračio granice ovozemaljske ljudskosti na 
putu ka tome. Neobična veza između ljudi, životinja i mašina, predstavlja se tim 
konceptom graničnog bića-kiborga, koji se „tiče određenih tipova prekršenih granica 
koje unose zbrku u istorijske priče o onome što spada u istaknute kategorije koje su 
presudne za prirodno-tehničke evolutivne narative te kulture“ (Haraway, 2004: 119). 
Kiborg je skraćenica od engleske kovanice CYBerneticORGanism, i odnosi se na 
humanoidno  biće  čiji  pojedini  organi  bivaju  zamenjeni  mašinskim,  inženjerski 
konstruisanim  delovima,  ali  i  delovima  bića  drugih  vrsta  koji  na  taj  način  tvore 
organizam  koji  narušava  postojeći  poredak  i  klasifikacije;  a  on  sam  je  jedan  od 
glavnih  predmeta  proučavanja  kiber  disciplina  (Reynolds,  1993).  Posebnu 
zahvalnost  za  svoju  popularnost  kiborg  duguje  književnosti  naučne  fantastike  i 
popularnoj kulturi, jer su naslutile i opisale pojavljivanje ovog koncepta pre nego što 
se on dogodio. Drugi život je prostor koji obiluje prisustvom „graničnih bića“, ali i 
———— 
30 Grid je prostorna reprezentacija Drugog života, reljef virtuelne površine. 
31 Vilis (Willis, David) je napisao knjigu teorijskog opisa pojma proteze, dodatka neživog porekla 
organskom  telu,  ali  i  bilo  koju  potporu  pridodatu  nekom  sistemu  radi  poboljšavanja  njegove 
funkcionalnosti u najširem smislu te reči, od sistema mišljenja do eko-sistema. „Proteza počinje ovde, 
onda  ili  tamo,  sada,  u  navodu,  sa  odlomkom  teksta  koji  prati  neugodnost  oca  kojem  je  nešto 
amputirano, amputiranog oca, i sa teškoćom da se strogo razdvoji jedno od drugog“ (Vilis, Dejvid 
(2001), Proteza, Beograd: Beogradski krug). 
32 http://www.kevinwarwick.com/, pristupljeno: 6.7.2009. 150  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
avatara koji predstavljaju likove iz bajki, različitih geografskih područja i istorijskih 
perioda, zamisli književnika, filozofa, reditelja itd. 
Prisustvo  mitoloških  likova,  objekata  ili  nekih  drugih  elemenata  koji  su 
povezani sa tradicijama ili religioznošću koja nije deo zvanično priznatih religija u 
Drugom  životu  razmotrićemo  preko  pojma  tehnopaganizma.  Potrebno  je 
napomenuti i da se često neka od obeležja koja imaju značenje koje je tradicionalno 
ili  neevropsko  u  Drugom  životu  mešaju  sa  savremenim  urbanim  oblicima  i 
stilovima,  kao  i  da  je  njihovo  prisustvo  u  ovom  sintetičkom  svetu  veoma  često. 
Tehnopaganizam  se  odnosi  na  zajednice  koje  se  formiraju  na  Internetu  prema 
„tehnopaganskim načelima“; njihovo prisustvo na Intrenetu je često i ima ih gotovo 
na  svakoj  socijalnoj  mreži.  Dejvis  (Davis,  E.  1995)  je  u  listu  Wired  definisao 
tehnopaganizam kao „anarhični, prizemni, slavljenički duhovni pokret koji pokušava 
da  ponovo  pokrene  magiju,  mitove  i  bogove  evropskih  prehrišćanskih  naroda“ 
(Džouns, 2001: 128). Potrebno je naglasiti da te zajednice u Drugom životu ponekad 
referiraju na istorijski zabeležene pojave, ali  da su ponekad „puka fikcija“. Novi 
tehnopagani se razlikuju od svojih starijih „kolega“ po težnji da božanstvo dosegnu 
pomoću  ritualne  upotrebe  algoritmova  kompjuterskog  interfejsa  (ibidem:  234). 
Razmena  informacija  o  mitovima,  magijskim  i  okultnim  znanjima,  božanstvima 
prehrišćanskih  kultura  putem  Interneta  –  bile  bi  glavne  aktivnosti  tehnopagana 
(Đurić, 1998: 31).
33 Prema antropološkom tumačenju, kompjuteri su jedno čovekovo 
oruđe koje postaje sve važnije, a oruđa su uvek imala magijsku ulogu u zajednici i 
bila  korišćena  za  ritualne  obrede.
34  Magija  tehno  prostora  nije  samo  simbolički 
postupak, obredna praksa u zemljoradnji ili u ratovima, ona je „meta-magija“, ili 
„meta-misterija.“ Promene u spoljnom svetu koje nemaju vidljivog uzroka mogu se 
povezati s upotrebom određenih tehnika ili savremene tehnologije.
35 Tehnošamani, 
isto kao i šamani, imaju određenu funkciju u zajednici. Ukoliko je funkcija šamana u 
tradicionalnim  društvima  bila  da  ljudima  pruže  simboličku  utehu  u  slučajevima 
krize, moguće je da tehnošamani treba da približe tehnologiju i mogućnosti njene 
upotrebe ljudima posredstvom arhetipskih načela, sa ciljem ublažavanja napetosti 
koja  postoji  između  tradicionalne  kulture  i  kiberkulture.
36  Napetost  između 
———— 
33 Pokret Nove ivice (New Edge) povezan je s poznatim časopisima koji prate tehnološke i naučne 
inovacije:  Wired,  bOING  bOING,  Mondo  2000,  itd.  Pokret  uključuje,  pored  hakerske  opsesije 
kompjuterima, tehnološke fenomene kao što su rejv, intervencije na telu, teške droge i tehno-spiritualni 
pokreti (Džouns, 2001: 230). Posebno su popularne feministički nastrojene tehnopaganke koje opisuju 
svetove u kojima žene dominiraju, kao što je to slučaj u delima Keti Aker (Kathy Acker), poznate 
kiberknjiževnice. 
34  Uvod  u  tehnopaganizam  i  tehnošamanizam:  http://www.fiu.edu/~mizrachs/technoshaman.html; 
pristupljeno: 6.7.2009. 
35 Međutim, kao što smo prethodno videli, isto može da se kaže i za jezik, ili bilo koje „nematerijalno“ 
sredstvo delovanja ili komunikacije. 
36 Arhetip je teorijski koncept psihoanalitičara Karla Gustava Junga (Jung, C. G.). Predstavlja deo 
strukture  ličnosti,  koji  čine  nagomilana  iskustva  nasleđena  od  predaka.  Nasleđena  iskustva  čine 
kolektivni sadržaji i preneti obrasci mišljenja unutar kulture predaka, koja se manifestuju u društvenim 
oblicima preko religioznih i umetničkih praksi, ali i na individualnom planu, na polju nesvesnog (na Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  151 
tradicionalne i kiberkulture povezana je s temom odnosa prirode i kulture unutar 
racionalističke filozofije, prema kojoj je „naučno znanje  deklarisano  kao antiteza 
tradicionalnom znanju“ (Shils, 1981: 4). Tradicionalnost i modernizam postali su 
životni  stilovi,  sistem  vrednosti  i  ubeđenja,  međusobno  suprotstavljeni  sastavni 
deolovi  identiteta  ličnosti  pojedinaca  i  pojedinki,  način  na  koji  oni  shvataju  i 
doživljavaju  sebe  same.  Razvoj  modernih  nacionalnih  zajednica  u  XVIII  veku 
smatrao  se,  prema  Ž.  Ž.  Rusou,  narušavanjem  prirodnog  poretka  kako  bi  se  on 
zamenio  društvenim,  veštačkim,  jer  se  odnosi  rešavaju  posredstvom  društvenog 
ugovora,  ne  „autentičnim“    međuljudskim  odnosima  (Savić,  Cvetković,  Cekić, 
2001).  Modernost  je  iznedrila  tehnologiju  shvaćenu  nasuprot  prirodi,  obeleženu 
nečim „što nije prirodno“, odnosno što je „veštačko“. Premda je dihotomija prirode i 
kulture  u  kontekstu  odnosa  virtuelnog  i  realnog  poprilično  „istrošena“,  možemo 
videti  da  priroda  kao  takva,  zelenilo,  plaže  i  slično  ima  svoju  virtuelnu 
reprezentaciju  i  da  avatari  vole  i  da  „borave  u  prirodi“.  Naš  ispitanik  takođe  je 
pomenuo u jednom trenutku tokom vođenja razgovora da mu prija da se osami i 
uživa  na  plaži  u  Drugom  životu.  Dodatni  razlog  iz  kog  smo  se  pozabavili 
paganizomom  u  Drugom  životu  je  taj  što  je  i  naš  ispitanik  ispoljavao  određeno 
zanimanje za takve zajednice i za tu temu uopšte u konekstu njegovog boravljenja u 
Drugom životu. 
U  esejima  Ukinuta  tela  (Abandoned  Bodies)  i  Kiborgovi  sveštenici  (The 
Priests of Cyborg) Rejnolds (Reynolds, Peter C.) podseća na tehno-hrišćansku sektu 
Vrata  raja  (engl.  Heaven’s  Gate),  čijih  je  38  pristalica  1997.  godine  u  vreme 
prolaska jedne  komete pored Zemlje izvršilo samoubistvo. Neobičan spoj  nauke, 
religije i tehnologije tvori konceptualne mešavine ideja, koje dovode do upotrebe 
naučnih  objašnjenja  u  magijske  svrhe  i  neobičnih  kolektivnih  praksi  između 
svakodnevnog  i  virtuelnog  sveta.  Videvši  novinski  naslov  Masovno  samoubistvo 
religioznog  kulta,  Rejnolds  je  pretpostavio  da  će  članak  imati  sasvim  drugačiji 
sadržaj.  Pripadnici  ove  sekte  su  imali  „savremene“  ambicije:  stručnjaci  za 
kompjutere koji su dizajnirali Internet stranice i imali kompaniju koja je sarađivala 
sa  vojskom.  Živeli  su  na  plaži,  u  luksuznom  delu  San  Dijega,  i  ritualno  gledali 
popularnu  TV  seriju  Zvezdani  ratovi.  Stvarnost  njihovog  života  pored  plaže 
izgledala  je  kao  3D  prostor  –  kapitalistička  potrošačka  fantazija  kompjuterskih 
animacija.
37 Shvatanja sekte Vrata raja su bila mistička i svakako paganistička, što 
karakteriše mnoge druge kultove koji postoje u Drugom životu. 
                                                                                                                                               
primer, u snovima). Za dalje istraživanje arhetipa pogledati: Jung, Karl Gustav (2006), Arhetipovi i 
razvoj ličnosti, Beograd: Prosveta 
37 Za Vrata raja, civilizacija predstavlja tehnološku metaforu - „Nešto je na zloćudan način čudno u 
hardveru  ljudskog  mozga,  hiljade  godina  nadogradnje  i  kulturnog  softvera  (Softver  su  „programi 
instrukcija  koji  usmeravaju  operacije  koje  izvršava  kompjuter“;  Dictionary  of  electronics: 
www.sciencelobby.com/dictionary/s.html; pristupljeno: 6.7.2009.) nije moglo to da reši“, pisalo je na 
njihovoj Internet prezentaciji. Biološko telo „stoji na putu ljudskom umu da postane zvezdana prašina“, 
tako da su tehnologija i tehnologiziranje biološkog - vid spasenja. Ritualno korišćenje Interneta može 
se različito tumačiti, ali je pre svega vezano za ritam življenja koji najviše odgovara savremenom 
potrošačkom društvu, sa eshatološkim ciljem: besmrtnost ili trenutni osećaj olakšanja. Polazi se od 152  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
Osnovna  svrha  Interneta  uopšte,  a  posebno  socijalnih  servisa,  jesu 
socijalizacija i komunikacija. Distinktivne odlike virtuelnih zajednica, kao i onih u 
Drugom životu, u odnosu na druge društvene zajednica su: tekstualna priroda (sva 
zbivanja  se  odvijaju  uz  posredstvo  teksta,  ili  isključivo  u  tekstu);  efemernost 
(tekstovi su dostupni samo u određenom periodu); interaktivna priroda (mogućnost 
da se stvori tekst i na taj način postane deo nekog određenog sistema mišljenja – 
diskursa; Džouns, 2001: 97). Bazične pretpostavke o funkcionisanju grupa, njihovoj 
strukturi, dinamici, razvoju itd. mogu se primeniti i na grupe koje se formiraju u 
kiberprostoru  ili  u  Drugom  životu.  Sociolozi  koriste  metaforu  zajednice 
izjednačavajući  onlajn  zajednice  sa  zajednicama  u  oflajn  (engl.  off  line)  svetu 
(Džouns, 2001: 166).
38 Međutim, postoji neslaganje o tome da li je moguće praviti 
paralelu između zajednica na Internetu i zajednica u realnom, materijalnom prostoru. 
Džouns tvrdi da „postoji kolektiv korisnika kompjuterske komunikacije“ (str. 78). 
Pozivanje  na  etimološko  poreklo  pojma  zajednice  navodi  nas  na  isti  zaključak: 
pojam „zajednica“/komuna je povezan sa „komunikacijom“, pošto  obe potiču od 
latinskog korena communis, u značenju „zajednički“ (ibidem: 163). Kiberzajednice 
imaju  nešto  zajedničko:  svi  članovi  pristupaju  zajednici  putem  Interneta, 
posredstvom  PC-ja  (engl.  personal  computer),  prosečnom  korisniku  prilagođene 
„misleće mašine“. Drugoj, suprotstavljenoj grupi autora pripadaju oni koji negiraju 
te karakteristike kao osnovu da se sporadične grupe ljudi koje stupaju u međusobne 
odnose posredstvom elektronskog posrednika mogu smatrati zajednicom. Smatra se 
da je potrebno još nešto: „Međutim, tehnološka sposobnost komuniciranja ne stvara 
sama  po  sebi  uslove  za  postojanje  zajednice.  Zajednica  ne  zavisi  samo  od 
komunikacije i zajedničkih interesa, nego i od „zajedništva“ (communion). Pojam 
se  najčešće  koristi  u  značenju  verskog  rituala  (Džouns,  2001:  164).  Jedna  od 
definicija virtuelnih zajednica je da su one „društvene grupe koje nastaju na Mreži 
kada dovoljan broj ljudi vodi javne diskusije dovoljno dugo, i sa dovoljno ljudskog 
osećanja, da stvore mreže ličnih odnosa u kiber-prostoru“ (Harasim, 1993: 5). Za 
formiranje Internet zajednice važno je postojanje zajedničkih interesa i učestalost i 
redovnost  priloga/tekstova,  što  čini  internet  zajednice  stabilnijim  i  trajnijim 
(Maklafin, Ozborn, Smit, prema: Džouns, 2001: 168). Među razlozima da se ove 
dve grupe ljudi smatraju bitno različitim je i taj da u kompjuterskoj komunikaciji 
komuniciraju  „persone“,  ili  identiteti  koji  možda  nisu  sasvim  u  saglasju  sa 
identitetom osobe koja ih koristi na Web-u (Džouns, 2001: 169). Jedna on najvećih 
prepreka  da  se  reč  „zajednice“  prihvati  kao  opis  fenomena  kompjuterskog 
udruživanja predstavlja shvatanje da su zajednice nužno postoje isključivo deljenjem 
                                                                                                                                               
ubeđenja u očuvanje tela njegovim modifikacijama, kako bi se ono u nekom drugom momentu u 
budućnosti, kada nauka napreduje, reanimiralo. Kao da u jednom trenutku postane moguće primeniti 
logiku racionalnog rasuđivanja u iracionalne svrhe popularnih predviđanja razvoja nauke, koja nikako 
nisu pouzdana do te mere da se na osnovu njih 38 osoba, koje su imale znanja o tome kako funkcioniše 
ljudski život - žrtvuje. 
38 Off line je pojam koji se odnosi na diskonektovanje sa Interneta; off line svet bio bio svet koji nije 
konektovan na Internet - realni, svakodnevni svet. Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  153 
zajedničkog  fizičkog  prostora  (ibidem:  191),  tako  da  zavisi  od  načina  na  koji 
definišemo  zajednicu/grupu  da  li  ćemo  i  grupe  u  virtuelnom  prostoru  moći  da 
smatramo zajednicom. 
Postman  želi  da  naglasi  da  zajednica  podrazumeva  udruživanje  radi 
ispunjavanja naših zajedničkih obaveza. On ukazuje na to da se grupe na Internetu 
stvaraju iz zajedničkih interesa, ne iz zajedničkih obaveza (ibidem: 195). Benedikt 
Anderson (Benedict Anderson, 1983) u prilog tome nagoveštava da „zajednice ne 
treba razlikovati po  njihovoj lažnosti ili autentičnosti, nego po  načinu na koji su 
zamišljene“.  Način  zamišljanja  zajednice  (ideologija,  sistem  shvatanja)  može  da 
bude  važniji  kriterijum  od  vrste  prostora  u  kom  se  zajednica  formira  i  u  kom 
funkcioniše. Da li će pojedinci koji su prisutni na Internetu percipirati kontakte koje 
preko Mreže imaju sa drugim, prostorno udaljenim osobama kao deo neke zajednice, 
zavisi od stepena prisnosti koji oni doživljavaju u tim grupama. Stepen prisnosti koji 
pojedinac  doživljava  u  grupi  u  velikoj  meri  određuje  koliko  se  pojam  zajednice 
može upotrebljavati za grupe koje se osnivaju u virtuelnom prostoru (ibidem: 173). 
Pojedinci,  boraveći  na  Internetu  prestaju  da  prave  razliku  između  realnog  i 
virtuelnog. Takva vrsta uranjanja, pored pomenutog osećanja prisnosti, dovodi do 
pojave  da  oni  iz  perspektive  učesnika  percipiraju  virtuelne  zajednice  i  svoju 
pripadnost istim daleko intenzivnije. Iz pozicije neučestvovanja ili oflajn pozicije te 
zajednice se percipiraju drugačije (Votson, 2001: 206). Pojedini autori smatraju da je 
opasnost prihvatanja ove razlike (realno i virtuelno, prim. aut.) u tome da onlajn 
skupine, stvorene voljom ljudi u njima i zajedničkim interesom, neće biti priznate 
kao vredne zastupanja u javnosti, samim tim neće se ni boriti za svoja prava poput 
onih formiranih u fizičkom prostoru (Džouns, 2001: 207). Ključna karakteristika u 
formiranju bilo koje, a posebno zamišljene zajednice, jeste postojanje dogovora o 
tome šta je “zbilja“, a šta je „kao da“, vrste društvenog ugovora, sporazuma o tome 
šta pripada kom domenu (Šefer, 2001: 151). Ukoliko se prisetimo Rusoa i njegove 
ideje  da  se  ugovorom  međuljudski  odnosi  otuđuju,  višestruko  isposredovana  i 
kontrolisana  mogućnost  onlajn  udruživanja  je  potpuno  sa  „druge  strane“  od 
prirodnog.  Međutim,  ukoliko  izlistamo  kriterijume  prema  kojima  je  neka  grupa 
zajednica ili nije, stanovnici Drugog života ispunjavaju veći deo kriterijuma da se 
smatraju  zajednicom,  pa  čak  imaju  i  zajedničke  obaveze.  Jedini  uslov  koji  ne 
ispunjavaju je taj što ne postoje u fizičkom prostoru, ali potencijalno, bilo koja grupa 
ili zajednica koja postoji u virtuelnom prostoru može da se prenese u svakodnevni, 
fizički prostor. 
Književnost, popularna kultura i prostori virtuelnih onlajn igara 
Virtuelni  svetovi  su  svojim  najvećim  delom  sačinjeni  od  proizvoda  pop 
kulture,  koja  dominira  njihovim  vizuelnim  izgledom  i  važna  je  za  njihovo 
razumevanje. Prema viđenju Džona Fiska (Fisch, John), autora knjige  Popularna 
kultura,  kultura  masovnog  potrošačkog  društva  ne  može  da  se  svede  na 
konzumerizam, kompulzivno kupovanje proizvoda bez „realne potrebe“. Potrošnja 154  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
može da se  iskoristi  za „prepad  na sistem“, upotrebu proizvoda za „naše,  lične“ 
ciljeve.  Fisk  je,  za  razliku  od  mnogih  drugih  autora,  izneo  jedno  pozitivno  i 
optimistično  viđenje  potrošnje  i  masovne  kulture.
39  Sadržaji  koji  su  povezani  sa 
digitalnom  umetnošću  i  zabavom  od  početka  su  namenjeni  globalnoj 
publici/učesnicima u međunarodnim okvirima, samim tim jesu proizvodi masovne 
kulture.  Drugi  život,  kao  i  sam  Internet,  povezan  je  sa  različitim  tekstualnim  i 
semantičkim praksama, neizostavnim delom savremene umetnosti i medija. Opisana 
iskustva življenja Drugog života mogu da se pronađu na Internetu u vidu onlajn 
dnevnika – blogova koje pišu stanovnici.
40 Sa druge strane, pristup Drugom životu 
ima neznatno mali procenat ukupnog stanovništva na svetu, tako da je teško nazvati 
ga „masovnom pojavom“. Iz te perspektive, Drugi život postoji putem razmeštanja i 
kombinovanja  proizvoda  popularne  kulture,  uključujući  i  modifikovanje  njenog 
polja. 
Tenzija između starog i novog, biti u toku, ali imati i kritički odnos prema 
tokovima koji ponesu oznaku „de la mode“ industrijskih i postindustrijskih društava, 
tenzija je koja je nastala razvojem kulture modernog društva.
41 Sa jedne strane, ovaj 
kiberprostor  nudi  pojedincu  priliku  da  obavlja  poslove  koji  će  mu  obezbediti 
materijalnu egzistenciju „iz fotelje“. Sa druge strane, on nudi svojevrsni eskapizam i 
beg od realnog života i rešavanja problema. Drugi život donosi „novo“ iskustvo ili 
———— 
39  Etimološki,  „popularno“  potiče  od  engleskog  termina  „popular“,  koji  se  koristi  u  različitim 
kontekstima, ali sa zajedničkim značenjem: da označi pojave koje su dopadljive širokom krugu ljudi, 
koje širi krug ljudi voli, odobrava i prati. Poreklo tog pojma je iz latinske reči „populus“, što znači 
narod.  Pop  je  uobičajena  skraćenica  koja  se  koristi  za  označavanje  popularne  kulture.  Definicije 
popularne  kulture  obično  su  vrednosno  pozitivno  ili  negativno  orijentisane.  Primer  afirmativne 
definicije je da pop kultura „pronalazi svoj izraz u masovnoj cirkulaciji predmeta iz oblasti kao što su 
moda, muzika, sport i film“. Negativna definicija obično se zasniva na tome šta pop kultura nije – da 
nije forma visoke kulture i umetnosti. Postoje i određenja pop kulture koja su više teorijskog tipa, kao 
što je ono koje polazi od toga da je razmišljanje o popularnoj kulturi kao kulturi masa oblikovala 
kritička teorija društva. 
40 Blog je kovanica od skraćenih engleskih reči web i log. To je u suštini „onlajn magazin ili dnevnik 
gde  pojedinac  može  da  ’postuje’  poruke,  fotografije,  muziku  i  video,  na  svom  vlastitom  malom 
vebsajtu. Postali su veoma popularni poslednjih godina i izvrsni su za deljenje ličnih, tekućih mišljenja 
i informacija“ (Bytown Internet, http://www.bytowninternet.com/glossary; pristupljeno: 6.7.2009). 
41 Interesantnu knjigu koja obrađuje tematiku tehno-sveta i njenu povezanost sa starim kulturama i 
mitologijom, napisao je 1998. Vladimir Đurić, dramaturg i književnik. To je pre književno delo koje se 
zasniva na iskustvima susreta s kiberrkulturom prilikom boravka u inostranstvu nego naučni rad i 
sadrži obilje podataka o tehno/kiber kulturi i njenoj mitološkoj osnovi. Povezanost pop kulture i zen 
budizma, drevne religije sa Istoka, Đurić ilustruje na sledeći način: „Smisao reči POP, prema legendi, 
krije se u značenju koje je Džon Kejdž (Cage, John) želeo da prida novoj umetnosti u trenutku kada je 
razmišljao o Zen budizmu. Zašto svoja razmišljanja nije formulisao kao Zen art, nego kao Pop art, 
verujemo, mnogima nije jasno. Zen je nastao iz duhovne tišine prosvetiteljskih umetnika. Svi znaju da 
Zen posvećenici upravo zbog pomenute tišine beže iz sveta koji ih okružuje. Pop posvećenici rade 
suprotno tome, oni se okružuju bukom i svim mogućim uticajima sveta koji vide. Zbog toga je i logično 
da je POP skraćenica od latinske reči POPULI, što znači narod. Izdvojenost iz tog naroda, a u isto 
vreme ostajanje u njemu smisao je skraćenice POP. POP čovek je društven i mora da bude u društvu, 
upravo da bi se od tog društva distancirao i bio usamljen među ljudima“ (Đurić, 1998: 86). Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  155 
„umetničku slobodu“, u kojoj mogu da se zadovolje najrazličitije kulturne potrebe, 
poput  pohađanja  koncerta  neke  poznate  muzičke  zvezde,  ili  zadovoljavanja 
seksualnog nagona putem kiberseksa (engl. cybersex)
42 Sa druge strane, tu je i dalje 
sve „staro“ - prisutni su robovlasništvo, tradicionalne zajednice i njihova kultura i 
pravila ponašanja koja su u Drugom životu ponekad restriktivnija nego što su to u 
realnom.  Prisustvo  tradicionalnih  zajednica  u  Drugom  životu  je  „nepopularno“  i 
zbog toga što u tim zajednicama nisu ispoštovana prava žena, manjina i različitih, 
koja postaju neizostavni deo dominantne građanske kulture i ideologije. 
Mogli bismo reći da je Internet manje futuristički „kiberprostor“ književnih 
fantazija,  a  više  diskontinuirani  narativni  prostor,  opterećen  arhaičnim  nasleđem 
prošlosti. Barlou ga opisuje kao „tihi svet, u kom se razgovor kuca na tastaturi. Da bi 
ušao u nj, čovek napušta telo i mesto, i postaje biće sačinjeno od reči“ (Džouns, 
2001: 31). Drugim rečima, “to je zamišljeni i izmišljeni prostor, naracija, stoga što 
predstavlja prostor diskurzivne interakcije, i stoga što se bori za našu maštu, često 
veoma uspešno“ (ibidem, 31). Virtuelna realnost je preko postmodernog koncepta 
hiperprostora  povezana  sa  naracijom  –  postupkom  pričanja,  pripovedanja, 
konstituisanja  tekstova,  koji  „ukazuje  na  činjenicu  da  su  modernističke  ideje 
(jedinstvenog,  kontinuiranog) prostora – izgubile značaj“ (Jovanov, 1999: 63). U 
književnosti je razvijen pojam kiberprostora, vrste hiperprostora koja se odnosi na 
„kompjuterski  konstruisanu  topografiju  pripovedanja“  (ibidem).  Pojam 
kiberprostora je nastao u okviru kiberpanka, pravca u književnosti koji je sastavni 
deo  naučne  fantastike,  čiji  je  predstavnik  i  začetnik  Vilijem  Gibson  (Gibson, 
William)  sa  romanom  Neuromanser  iz  1984  (ididem:  72).  Pojam  označava 
„globalne ili privatne mentalne prostore simulirane kompjuterskom mrežom, unutar 
kojih se kreću umovi ’priključenih’ aktera-operatera“ (ibidem: 73). Postoje mišljenja 
da je kiberprostor vrsta „alternativne prostorne dimenzije“, koja se može shvatiti kao 
komunikacijski  medij  koji  karakteriše  „nematerijalno  kraljevstvo  podataka“ 
(Mimica, Bogdanović, 2007: 60). Kiberprostor nastanjuju granična bića – kiborzi, 
koja  predstavljaju  neorgansku  protezu  na  organskoj  osnovi,  ali  i  „produktivnu 
metaforu postmoderne misli“ (Jovanov, 1999: 74). Naracija – pripovedački stil u 
književnosti, karakteristična je za epsko književno stvaralaštvo, koje se vezuje za 
tradicionalnu  umetnost.  Tradicija  (lat.  traditio  –  predanje,  od  tradere  –  predati, 
preneti)  predstavlja  „skup  kulturnih  obeležja,  običaja  i  verovanja  koji  se  svesno 
prenose  s  generacije  na  generaciju  kao  kulturna  vrednost  neke  društvene  celine“ 
(Mimica, Bogdanović, 2007: 629). Pripovedanje se odnosi na priče od kojih je mali 
broj realno proverljiv, stoga predstavlja nešto što se povezuje sa izmišljanjem. Šils 
smatra da je tradicija nešto što se obično potcenjuje, smatra opredeljenjem manjine, 
„premda  je  kredit  sadašnjosti  i  budućnosti  možda  manji  nego  što  je  bio“  (Shils, 
1981:  2).  Pripovedački  prostori  karakteristični  za  postmodernističku  prozu  su 
hipertropije, „ontološki nestabilni prostori“ ili „mesta unutar kojih ne važe logičke i 
empirijske zakonitosti (stvarnosti) ’nominalne’ proze“ (Jovanov, 1999: 62). Pojam 
———— 
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hipertropije uveo je Mišel Fuko (Foucault) u delu Reči i stvari. Pored hiperteksta, 
ovo  je  još  jedan  pojam  važan  za  objašnjenje  tekstualnosti  koja  se  produkuje 
posredstvom Interneta i kompjutera. Ekstropija je hipertropija, tehno-utopija koja 
predstavlja „idealno tehnokratsko društvo u kom se vlada, društvo i zakoni ponašaju 
po funkcionalnim principima sistema i donose samo prosperitet pripadnicima tog 
društva“.
43  Utopija,  kao  „mesto  kog  nema“,  više  je  književna  nego  naučna  ili 
politička  kategorija  (premda  je  kao  pojam  u  širokoj  upotrebi  i  u  društvenim 
naukama).  U  kontekstu  Drugog  života,  virtuelni  svet  sačinjen  od  stanovnika  i 
gridova naziva se metaverzum (Metaverse).
44 Hipertekst nije ograničen linearnim, 
hronološko-logičkim sledom, već se račva u više pravaca/nivoa ishoda i značenja 
koji kao medij podrazumeva mogućnost interakcije (Jovanov, 1999: 63).
45 
Šefer  (Schaeffer,  Jean-Marie)  označava  savremenu  kulturu  kao  „kulturu 
konzumacije  fikcija“  (Šefer,  2001).  Digitalni  mediji  podrivaju  razliku  između 
istinitog i lažnog kao takvu (povezano sa pomenutom kritičkom dekonstrukcijom 
dihotomija),  i  time  ne  podležu  „tradicionalnoj“  disktinkciji  između  fikcije  i 
referencijalne stvarnosti (ibidem: 25). Kada se postavlja pitanje  mogućih  efekata 
fikcije na stvarni život, treba uočiti dva problema: problem stapanja (propustljivost 
granica između fikcije i stvarnosti) i efekta unošenja (modelovanja stvarnosti prema 
fikciji,  ibidem:  37).  Pregledom  sadržaja  blogova  avatara,  kao  i  iz  naše  studije 
slučaja,  uočava  se  da  je  stapanje,  odnosno  uranjanje  u  Drugi  život,  jedno  od 
centralnih  problema  oko  kojih  se  osobe  iza  tih  avatara  (samo)analiziraju  i 
preispituju.  Kako  smo  naveli  predstavljajući  Hojzingino  tumačenje  uloge  igre  u 
društvu i kulturi, igra i zamišljanje nisu svojstveni deci, ni povezani isključivo sa 
dokolicom i slobodnim vremenom: igra je povezana s obavljanjem svih delatnosti 
koje obeležavaju čoveka i njegov odnos prema prirodi, ona je osnova kreativnosti, 
stvaralaštva i proizvodnje. „Bilo kako bilo, kod ljudskih bića, mnoge ludičke varke 
se jasno svrstavaju u okvir koji pripada procesima učenja, i pored toga što je jedina 
neposredna motivacija zbog koje pristupamo takvim igrama zadovoljstvo koje od 
njih očekujemo“ (Šefer, 2001: 127). Na temu ozbiljnosti igre, Šefer kaže da unutar 
savremene kulture, koja se deklarativno rukovodi racionalnim principima, „postoji 
potreba  za  ograničavanjem  ludičkih  aktivnosti,  strah  od  povratka  u  magijske  i 
iracionalne vidove ponašanja“ (ibidem: 49). Potreba za ograničavanjem igre je deo 
potrebe  ograničavanja  iracionalnog  mišljenja,  koje  nije  poželjno  u  zapadnim 
———— 
43 Pogledati: en.wikipedia.org/wiki/Extropia; pristupljeno: 6.7.2009. 
44Metaverzum je vizija onlajn, internetske budućnosti koju je u svom romanu Beli razdor (Snow Chash) 
osmislio i uveo kao pojam 1992. godine Nil Stivenson (Stephenson, Neal). To je digitalna, 3D utopija 
„koja to nije“, jer postoji na mestu kojem svako može da pristupi povezivanjem na Internet, ali koje 
nije materijalno dokazivo i može da bude uništeno uz pomoć dva poteza na tastaturi. A Glossary of 
World  Wide  Web  Terminology,  http://www–personal.umich.edu/~zoe/Glossary.html,  pristupljeno: 
7/6/2009. 
45 Pojam hiperteksta, koji se povezuje s asocijativnim linkovanjem sadržaja, formulisao je 1945. godine 
Venever  Buš  (Bush, Vannaver)  pod  drugim  nazivom,  kao  komuniciranje  i sakupljanje  informacija 
bazirano na razmeni asocijacija. Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  157 
društvima koja iznad svega poštuju racionalnost i poredak, klasifikovanje pojavnosti 
u sladu s definisanim pravilima.
46  
Jedno iskustvo Drugog života: dandellion/@ Kimban 
Analizu digitalne utopije Drugi život ilustrovaćemo studijom slučaja, čija je 
glavna  odlika  proučavanje  datog  slučaja  u  okviru  relevantnog  konteksta 
(Bogdanović, 1993: 89). Ispitanik dandellion/@ Kimban, koji već više od godinu 
dana živi Drugi život, pristao je da nam odgovori na postavljena pitanja o Drugom 
životu i iskustvu boravka u njemu – kako izgleda Drugi život iz aspekta učesnika, 
kako  Internet  modifikuje  i  drugačije  kontekstualizuje  neke  tradicionalne  oblike 
komunikacije,  identitet,  ili  ponašanje,  kakvo  je  prisustvo  arhaičnih,  mitoloških, 
tradicionalnih simbola u Drugom životu itd.
47 
Zadatak studije  je postavljen  na dva  nivoa:  kratki  kontekstualno-biografski 
opis autora koji stoji iza avatara i utvrđivanje iskustvenih obeležja življenja Drugog 
života.
48  Autori  koji  istražuju  kiberprostor  napominju  kako  je  jedan  od  glavnih 
problema  istraživanja  onlajn  fenomena  nemogućnost  provere  stvarnih 
sociodemografskih obeležja ispitanika i njihovog identiteta (Heman, 1997). U ovoj 
studiji taj problem je delimično otklonjen, jer postoji lično poznanstvo istraživača sa 
ispitanikom, inicirano ovim istraživanjem. Potrebno je imati u vidu činjenicu da se 
radi samo o jednom iskustvu, sa svim posledičnim ograničenjima. 
———— 
46 Kod Šefera pronalazimo još jedno tumačenje uloge igre u rešavanju pitanja odnosa virtuelnog i 
realnog: „fikcione igre sasvim prirodno pronalaze svoje mesto u oblasti ’tradicionalno’ rezervisanoj za 
ludičke varke“ (ibidem: 316). Za digitalne svetove se vezuju tri aspekta. Prvi je multimedijalni – 
koristi činjenicu da je digitalno kodiranje univerzalni i reverzibilni semiotički nosač (bilo koji signal 
može da bude digitalizovan i da se vrati u svoj izvorni analogni signal). Digitalni nosači imaju pristup 
svim semiotičkim sredstvima, jer mogu dekodirati kako jezičke, tako i ikoničke znake i međusobno ih 
kombinovati. To omogućuje povezivanje fikcionalne tehnike vezane za različite medije. Drugi aspekt je 
digitalna simulacija – fikcionalni subjekt koji se kreće u virtualnom svetu, u stvari je dvojnik stvarnog 
igrača. On, za razliku od „tradicionalnog“ igrača, nije tvorac sveta u koji se mimetički unosi: on ne 
stvara svet kroz svoju aktivnost mimetičkog stapanja (Džuns, 2001: 320). Digitalne fikcionalne igre 
bliže su umetničkim fikcijama, trećem aspektu, nego što su tradicionalne fikcionalne igre to ikada 
bile. Kombinuju odlike koje su svojstvene igrama (posebno takmičarski aspekt i antagonistički duh) s 
odlikama svojstvenim fikcionalnim delima (stvaranje sveta). Povezujući ulogu virtuelnog sa funkcijom 
zamišljanja u društvu, Šefer smatra da „digitalne fikcije mire fikciju sa njenim ludičkim korenima“ 
(Šefer, 2001: 322). 
47 U kontakt sa isptanikom sam stupila preko Fejsbuka. O intervjuu smo se dogovorili preko poruka, 
dok smo se upoznali prilikom tog susreta koji smo dogovorili u cilju obavljanja intervjua. Ispitanika 
nisam poznavala pre toga. 
48 Uzorak ispitivanja u studiji slučaja može biti pojedinac u određenoj ulozi (u ovom slučaju NN u ulozi 
dandellion/@ u Drugom životu, prim. aut.) ili posmatranje nekog sistema kao celine, kao što je na 
primer određena institucija ili zajednica (Bogdanović, 1981: 95). Metoda slučaja može da bude metoda 
pojedinačnog slučaja i metoda višestrukog slučaja (ibidem, str. 96). 158  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
Kada je reč o istraživačkoj paradigmi, polazište je kvalitativno,
49 sa fokusom 
na razumevanje i kontekst ispitivane pojave. Tehnike ispitivanja date su na tri nivoa, 
od kojih je prvi nestrukturisani intervju proširenog tipa. Autorka Terklan nije htela 
da radi onlajn intervjue sa nekime koga prethodno nije i uživo upoznala (Hemel, 
1997),  tako  da  smo  se  rukovodili  tim  stavom  i  radi  veće  pouzdanosti  dobijenih 
podataka,  intervju  uradili  lično.  Neka  pitanja  su  bila  dodatno  postavljana  putem 
elektronske  pošte  i  čet  razgovora,  u  cilju  dobijanja  preciznijih  odgovora.  Druga 
primenjena  tehnika  je  posmatranje  sa  učestvovanjem-prezentacija  kretanja 
dandellion/@  kroz  Drugi  život,  uz  pokazivanje  onoga  što  bi  istraživač  želeo  da 
pogleda  ili  poseti  i  vidi.  Treća  upotrebljena  tehnika  je  analiza  sardžaja  bloga  u 
kojem dandellion/@ piše svoja razmišljanja o Drugom životu i drugim relevantnim 
temama  Življenje  u  metaverzumu  (engl.  Living  the  Metaverse),  upotrebljena  za 
dopunu  podataka  i  interpretacije.  Tokom  procesa  izrade  studije  je  povremeno 
dolazilo do neobičnih preokreta, koji su rezultat samorefleksije ispitanika, verovatno 
uzrokovane pitanjima koja su navodila na preciznije definisanje njegovih stavova po 
različitim  pitanjima,  kao  i  na  preciznije  određenje  njegovih  odabranih  virtuelnih 
identiteta u odnosu na realni, svakodnevni. Ne postoji način da u toku ovog teksta 
stvarni ispitanik bude razdvojen od svog avatara, niti da rodni identitet bilo koga od 
„njih“  bude  preciziran,  tako  da  smo  se  odlučili  da  koristimo  naizmenično,  u 
zavisnosti od konteksta, različite identitete i različite načine njihovog označavanja. 
Realni  identitet  avatara  dandellion/@  Kimban:  Socijalno-demografske 
karakteristike avatara dandellion/@ Kimban: bavi se novinarstvom, 1974. je godište, 
i muškog roda. Studirao je filozofiju, od koje je „odustao“ i nije diplomirao. Drugi 
život  živi  od  oktobra  2006,  i  njegov  avatar  ima  nekoliko  uloga  –  alternativnih 
identiteta.  Uloga  u  kojoj  najčešće  provodi  vreme  u  Drugom  životu  je  lik 
dandellion/@ Kimban, koji/a je dvojnog pola/roda i piše blog o svojim iskustvima i 
stavovima, koji se mogu pročitati na internet adresi: http://metaverse.acidzen.org/ 
(pristupljeno: 6.7.2009). 
O  Drugom  životu:  Primarna  atmosfera  Drugog  života  je  atmosfera 
kompjuterskih, animiranih igara, budući da se avatari teleportuju i lete. Ono po čemu 
se  ova  igrica  razlikuje,  po  shvatanju  našeg  ispitanika,  jesu  karekteristike  poput: 
nema pravila igre, stanovnici kreiraju svet i sve što je u njemu – postoji izražena 
kreativna komponenta. Mogućnost da svaki stanovnik može da izabere i menja broj 
velikih pokazatelja svoje pojavnosti i identiteta jednostavnim pritiskanjem dugmeta 
na tastaturi, uključujući i pol, čine ovaj prostor posebnim – „jedino ograničenje je 
sama mašta“. Postoji i jača privlačnost u odnosu na druge slične igre, koja dovodi do 
intenzivnijeg  „uranjanja“  u  digitalni  svet  i  postoji  mnogo  bolja  mogućnost 
socijalnog kontakta, smatra dandellion/@. 
———— 
49 U delu Metodološke studije u kom govori o rešavanju osnovnih problema primene metode slučaja, 
M. Bogdanović kao svojstva kvalitativnog metoda navodi: njime se proučavaju savremene pojave u 
njihovom društvenom kontekstu i razvojnoj dimenziji, one što bliže određuju ideju očuvanja celine, 
nameću zahtev za upotrebom raznolikih izvora i vrsta podataka (1981: 94).  Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  159 
Odnos drugog i svakodnevnog života: Nije jednostavno izneti pretpostavke 
o tome kako raznolike digitalne mogućnosti deluju na ličnost samog pojedinca, i na 
koji način realizacija ideja naučne fantastike utiču na opipljive promene u poimanju 
sebe, drugih i spoljašnjeg sveta. Jedna od najočiglednijih mogućnosti preklapanja je 
ta što se kontakti ostvareni u Drugom životu prenose u „prvi“, kao i reakcije koje oni 
izazivaju,  što  se  događa  i  našem  ispitaniku.  Virtuelni  novac  zarađen  u  Drugom 
životu, Linden dolari, lako može da se zameni za prave dolare, što je takođe još 
jedan vid direktnog kontakta ova dva sveta.
50 
Odlučivanje: o zajedničkom životu stanovnika u digitalnom 3D kiberprostoru 
Drugi  život  sprovodi  se  u  dogovoru  sa  kompanijom  Linden,  tako  da  je  sama 
struktura Drugog života hijerarhijski postavljena i u direktnoj sprezi sa materijalnim, 
spoljašnjim  svetom,  uprkos  očiglednim  nastojanjima  kompanije  da  to  drugačije 
predstavi. Ukoliko se postigne dogovor, na primer, da se uvedu poligamni odnosi 
(što u ovom trenutku nije tehnički moguće), način na koji se to sprovodi je tehnička 
stvar – dodatna opcija u softveru da se avatari deklarišu kao poligamni. Interesantan 
je podatak da su avatari po defoltu monogamni. Oni komuniciraju sa kompanijom, 
žale  se,  zahtevaju  dodatne  mogućnosti,  pišu  peticije  i  sl.  Jedan  broj  avatara  se 
zalagao za ukidanje letenja, uz argumentaciju da „to nije prirodno“. Postoje mnogi 
drugi modeli realističkog načina razmišljanja koji se prenose u ovu kompjutersku 
igru. Interesantno je da u virtuelnom svetu većina pravila i konvencija koja imaju 
neko  značenje  u  realnom  životu  –  teško  da  mogu  da  deluju  drugačije  nego 
groteskno. 
Odnos  privatnog  i  javnog:  Kada  neko  izabere  sasvim  drugačiju  ulogu  u 
Drugom  životu  od  one  koju  ima  u  realnom,  postavlja  se  pitanje  koliko  njegovo 
izvođenje  te  uloge  dobro,  koliko  se  dobro  uklapa  u  virtuelno  okruženje.  Poneki 
učesnici  u  Drugom  životu  se  poistovećuju  sa  svojim  virtuelnim  posedom  i 
virtuelnom  ulogom,  prenose  obrasce  mišljenja  o  razlikovanju  privatnog  i  javnog 
prostora iz stvarnog života. Naš ispitanik smatra da je to „smešno“, s obzirom na to 
da je čitav Drugi život javan i da svaki avatar može u bilo kom momentu da se nađe 
u vašoj „digitalnoj kući“, kao što i bilo ko može da se uloguje i pronađe bilo koji 
avatar putem pretraživača na Gridu. Praktikuje se  i  higijena, avatari imaju svoja 
kupatila, tuširaju se, jedu itd. Postoje i „zidovi“ kroz koje je moguće gledati, koji 
nemaju nikakvu svrhu, ali je veći deo virtuelnih kuća kuća okružen njima. Intimne 
———— 
50 Dandellion/@ ima svoje  viđenje o tri moguća pristupa, kada je reč o odnosu spoljašnjeg i virtuelnog 
sveta: posmatranje avatara kao produžetka sebe iz svakodnevnog života (ti pojedinci žele da im avatar 
liči na njih same), posmatranje avatara kao nečega što nije moguće u svakodnevnom svetu (oni biraju 
izgled zmajeva, menjaju pol itd., i treći pristup je onaj kada postoji svest o lažnosti te distinkcije 
(„koliko god da ti se avatar razlikovao od tebe, on je ipak produžetak tebe, u drugačijem prostoru, u 
drugačijim uslovima, drugačijem kontekstu. Ne možeš da napraviš nešto što ne postoji u tvojoj glavi“, 
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veze, kaže dandellion/@, mogu da budu veoma intenzivne, i emocije se lako prenose 
iz virtuelnog u realni život.
 51 
Privatnost: „Tehnički, možeš bilo koju parcelu zaštititi od pristupa, odnosno 
ograničiti je na grupu avatara kojoj se dozvoljava pristup. U tom slučaju, kada neko 
priđe granici parcele, pojave se crvene linije sa natpisom „ne ulazi“ i ne možeš preći 
granicu ni sa jedne strane. Ovo je inače prilično iritirajuće, čak je i zabranjeno na 
nekim privatnim ostrvima. U tom slučaju, sve je „transparentno“, možeš da vidiš šta 
se događa unutar tog poseda. Postoji i drugi načini zaštite privatnosti u digitalnom 
životu – može se tehnički beležiti koji su avatari bili na „posedu“, ili napraviti lista 
gostiju  kojima  je  ulaz  dozvoljen.  Ostalima  će  pristup  biti  tehnički  onemogućen. 
Kada su avatari izlogovani (engl. logged off), oni su nevidljivi. Dandellion/@ ima 
spravu koja beleži „saobraćaj“ avatara kroz njeno digitalno stanište. Događalo se i 
da se javi bes i ljutnja korisnika koji shvate da je neko koristio njihove stvari dok 
nisu bili tu. 
Na pitanje da li je hteo da upozna nekoga iz Drugog života, dandellion/@ 
odgovara: „Pa ne, nisam hteo. RL i SL (engl. Real Life i Second Life, prim. aut) su 
dva prilično različita načina komunikacije. Uh... ovo je teško pitanje. Različito je od 
slučaja do slučaja. Neke ljude ne bih želeo da upoznam u RL“. Kao razlog tome on 
navodi: „Sa jedne strane mi se jako dobro poznajemo, proveli smo prilično vremena 
zajedno itd... sa druge strane, van tog medijuma, mi smo potpuni stranci“. Premda 
postoje, kako dandellion/@ primećuje, i obrnute situacije „Imaš i obrnutu situaciju... 
šta se dešava kada se u Drugom životu sretneš sa nekim koga dobro znaš u realnom? 
To  sam  dva  puta  radio  i  nije  jednostavno  uopšte.  Opet  je  promena  konteksta 
komplikovana stvar“. 
Seksualnost:  Jedan  od  primera  preklapanja  virtuelnog  i  relanog  sveta  je 
situacija virtuelnog silovanja koja se dogodila dandellion/@-i. Ispitanik pomenuo taj 
događaj tokom intervjua, ali je bilo interesantno pogledati na njegovom blogu kako 
se to odvilo. Na početku posta Više je načina silovanja (engl. Many ways to rape) 
dandellion/@ citira feministkinje koje su se bunile protiv „normalizacije silovanja“ 
u Drugom životu. Naš ispitanik je odgovorio na te optužbe argumentima kako je to 
„deo igre“, igranje uloga, kao i da je do silovanja došlo „nečijom odlukom da u tome 
učestvuje“. Nešto kasnije dandellion/@ piše opet na istu temu (engl. Rape again), ali 
ovoga puta ima malo drugačija razmišljanja. Iako ostaje pri odbrani argumenta o 
———— 
51 O svojoj digitalnoj intimnoj vezi, danedellion/@ kaže sledeće: „Ta veza je bila i još uvek je prilično 
hermetički zatvorena. Znamo mi gradove u kojima stanujemo. Znamo otprilike ko se čime bavi u 
životu. Znamo ko koju muziku sluša. Mejlovi i Gtalk funkcionišu. Znamo godine starosti. I to je, uz 
gomile  sitnih  detalja,  to.  Zapravo  je  to  čudan  vid  anonimnosti.  Imaš  gomile  detalja  i  sporednih 
informacija koje čine osobu živom, ali nemaš biografske podatke, nemaš lik, nemaš ime. Realno te pre 
ili kasnije natera da razmisliš o tome šta čini identitet. A i moja anonimnost je vrlo diskutabilna. Dobar 
deo te anonimnosti se bazira na tome da onaj drugi ne želi da ide preko granice. Jednostavno ne želiš da 
sebe dovedeš u problem sa sopstvenom iluzijom. Meni je bilo prilično čudno da vidim fotke nekih ljudi 
čije sam avatare upoznao“. 
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igranju uloga, dandellion/@ sada piše o tome kako je i sam/a doživeo/la silovanje u 
Drugom životu i da je to bilo veoma uznemirujuće. Dodaje da je sasvim drugačije u 
slučaju  kada  postoji  pristanak  obe  strane,  i  nije  zadovoljan/na  odgovorima  kako 
potencijalna „žrtva“ treba samo da se izloguje i napusti Drugi život, kao da je to 
rešenje nastale situacije. Donekle, iz tog primera je jasno da neki događaji u Drugom 
životu ne  mogu da se ne shvate donekle „lično“, kao  nešto što ostavlja direktne 
posledice po ličnost sa druge strane monitora – osećaj prijatnosti, neprijatnosti, ili 
čak ugroženosti.
52 
Najinteresantnija stvar koja se tokom izrade ove male studije dogodila je da je 
dandelion/@  promenio  svoje  ime  u  ženski  rod.  Jednom  prilikom  smo  greškom 
napisali njegovo ime u ženskom rodu, i on  je na to ukazao kao na grešku. Seksualno 
opredeljenje i rodni identitet avatara su se pokazali kao veoma nezahvalni za bilo 
kakav prikaz i interpretaciju, jer ne postoji način da se zna da prelepa devojka iz 
Drugog života nije zapravo neki „debeli kamiondžija“.
53 Tokom intervjua, o osobi sa 
kojom  je  imao  pomenutu  vezu  govorio  je  kao  o  ženi.  Nakon  utvrđene  rodne 
podeljenosti i ambivalentnosti avatara dandellion, dogovor je da se njegovo ime u 
okviru ove studije piše kao dandellion/@ Kimban. Homoseksualnost i biseksualnost 
su česti oblici seksualnog opredeljenja avatara, ali homoseksualost bi se tu definisala 
istorodnošću i istopolnošću avatara, dok se možda u svakodnevnom životu radi o 
sasvim drugačijem odnosu. Budući da nije moguće utvrditi kojeg je pola/roda osoba 
koja stoji iza avatara, nije moguće govoriti o određenom seksualnom opredeljenju 
niti identitetu u Drugom životu, barem ne u doslovnom smislu te reči. 
Dečiji avatari u virtuelnom svetu predstavljaju problem, jer  je punoletnost 
uslov življenja virtuelnog života. Deca imaju sopstveno ostrvo, Tinejdžerski Grid 
(engl. Teen Grid), na kome žive deca od 13 do 18 godina. Interesantno je pravilo da 
prelazi između Mejn i Tin Grida nisu dozvoljeni, jer na Tin Gridu nije dozvoljeno 
stupati  u  seksualne  odnose.  Ta  činjenica  je  interesantna  iz  nekoliko  razloga:  pre 
svega jer odražava činjenicu da je Drugi život pre svega poslovni poduhvat i da 
pravila  u  njemu  mogu  biti  restriktivnija  nego  u  realnom  životu,  budući  da  u 
stvarnom svetu mladi ljudi do 18 godina stupaju u seksualne odnose. Odrasli ljudi 
———— 
52 Hejm (Heim, Michael) smatra da je i sama kompjuterska tehnologija seksualizovana i da na ljude 
deluje privlačno. Postoje brojni futuristički filmovi u kojima dolazi do seksualnih odnosa između ljudi i 
manje  ili  više  mešovitih bića,  koja  predstavljaju „nešto“ između  ljudi,  mašina i  životinja.  Intimni 
odnosi u Drugom životu su učestala pojava, ne samo kao kratkotrajni kiberseks, već i u vidu trajnijih 
veza. Dolazi i do zasnivanja tradicionalne, nuklearne porodice. Seksualni odnosi su jedna od najčešćih 
aktivnosti. 
53 Kao što smo već naveli, dandellion/@ Kimban se pojavljuje u liku žene. Isprva je imao muškog 
avatara koji je ličio na njega samog, ali ta igra „nije imala poentu“. Učešće u ovoj virtuelnoj igri je 
njegov „lični eksperiment kako nastaje karakter“. Menjanje rodne uloge u virtuelnom svetu mu je 
promenilo percepciju muško/ženskih odnosa. Iz te perspektive, on ocenjuje muško ponašanje prema 
ženama kao „smešno“. Kasnije, nakon što je neko vreme živeo Drugi život u ženskoj ulozi, započeo je 
novu ulogu svog avatara, mr. Dee–a. Taj drugi avatar je muškarac i afroamerikanac. Dandellion/@ je 
imao izvesne poteškoće da kreira tu novu ulogu, jer je za ponašanje u ženskoj ulozi već imao razvijene 
obrasce i strategije ponašanja, tako da je imao period privikavanja na novu ulogu. 162  SOCIOLOGIJA, Vol. LII (2010), N° 2 
kreirali su avatare dece na Glavnom gridu, što je izazvalo nezadovoljstvo stanovnika 
i  javnosti.  Nedavno  se  dogodio  skandal  oko  toga  ko  će  učestvovati  u  proslavi 
petogodišnjeg  rođendana  kompanije  Linden,  tj.  njihovog  proizvoda  Drugi  život. 
Naime, deci i avatarima koji su povezani sa praktikovanjem sado/mazohizma bilo je 
zabranjeno prisustvo toj proslavi.
54 
Prisustvo tradicionalnih zajednica u digitalnom svetu Drugi život: Tokom 
istraživanja  Drugog  života,  kao  i  tokom  vođenja  razgovora  sa  dandellion/@-om, 
najinteresantnija  informacija  bila  je  potreba  nekih  ovozemaljskih  institucija  i 
organizacija da tamo borave. Te institucije žele da sprovode svoj uticaj, iako je to 
tamo sasvim neskladno sa njihovom ovozemaljskom misijom. Katolička crkva ima 
svoje digitalno zemljište – naslov Vatikan uvodi sajber misionare odslikava jednu 
potpunu „konfuziju diskursa“ koja iznosi na videlo nekonzistentnost tradicionalnih 
doktrina  (Press  Online,  30.  maj  2008).  Posebno  je  neobično  da  pripadnici 
muslimanske religije biraju to okruženje kao prihvatljivo i u njemu se drže pravila 
koja im njihova religija nalaže, pretpostavimo na način koji je sličan onome što se 
događa  u  svakodnevnom  svetu.  Primer  prihvatanja  naučne  fantastike  od  strane 
hrišćanske crkve kao legitimnog sastavnog dela njihovog diskursa dat je u članku u 
magazinu Umrežen (engl. Wired), koji prenosi izjavu papinog savetnika za nauku 
Gabrijela Guneza o tome kako je Vatikan spreman da primi vanzemaljce u svoje 
redove.
55 
Teze  o  izmišljanju  tradicije  mogu  da  nađu  dodatne  argumente  upravo  u 
interesovanju nekih tradicionalno, ka prošlosti orijentisanih grupacija, za prisustvo u 
virtuelnom svetu. Prisustvo u Drugom životu znači nepoštovanje temeljnih principa 
na kojima su te zajednice ili institucije osnovane, kao što je na primer nalaganje 
skromnog življenja u mnogim religijama. Takvi stanovnici i posednici virtuelnog 
zemljišta  ipak  postoje  u  tom  svetu,  jer  očigledno  procenjuju  da  je  potrebno  i  tu 
zastupati sopstvene interese. Možemo, dakle, zaključiti da su njihovi razlozi politički 
i ideološki – rasprostiranje uticaja u prostoru koji posećuju ljudi koji su uglavnom 
skloni drugačijim, modernijim idejama i shvatanjima. Dandelion/@ i sama to naziva 
„izmeštanjem tradicije“ u drugačiji kontekst. Dandelliona/@ nam je prenela da je 
pokušavala  da  poseti  mesto  Gor,  ali  da  su  joj  tamošnji  avatari  pokazali  da  nije 
dobrodošla, tako da je odustala.
56 
———— 
54 Tekst o tome na blogu dandellion/@–e može se pogledati: http://metaverse.acidzen.org/2008/tie–up–
those–kids–and–send–them–to–gor; pristupljeno: 6.7.2009. 
55 Keim, Brandon (2008), Christian Theologians Prepare for Extraterrestrial Life, Wired; 
http://www.wired.com/science/space/news/2008/06/alien_religion; pristupljeno: 6.7.2009. 
56  Pomenuta  Gor-kultura,  koja  postoji  i  u  Drugom  životu,  je  proizvod  popularne  maskulinističke 
kulture i književnosti, ne istorijska činjenica. Inspiracija za ovu izmišljenu kulturu su maskulinističke 
fantazije  o  ratnicima  rimske,  indijanske  ili  vikinške  civilizacije,  koje  su  negovale  „kult  ratnika“. 
Norman (Norman, John) je autor ove „ideologije“ koju obeležavaju arhaična filozofija, erotika i naučna 
fantastika. On je potpuno uređen po modelima srednjeg veka, žene-avatari su robinje i vladaju sado-
mazohistički odnosi u kojima su žene direktno podređene muškarcima. Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  163 
Virtuelna ekonomija, potrošačka kultura i zavisnost: Dandellion/@ smatra 
da se kreiranje Drugog života tiče mogućnosti da se zaradi novac i prodaje virtuelno 
zemljište – tako da, kada govorimo o konfuziji ideologija i pojmova koji vladaju 
Drugim  životom,  tu  imamo  na  delu  „virtuelni  feudalizam“.  Kompanija  Linden 
uglavnom prodaje virtuelno zemljište i to joj je osnovna delatnost, dok je kreiranje 
sadržaja  Drugog  života  prepušteno  stanovnicima.  Pitanje  autorskih  prava  nad 
kreiranim stvarima je veoma delikatno. Od stanovnika i njihovih ideja i opredeljenja 
zavisi koje će od istorijski poznatih mitologija, koje flore i faune i koji oblici likova 
živih bića biti prisutni u Drugom životu. Međutim, pored pojedinaca, i organizacije 
(zajednice, subkulturne i tradicionalne grupe) samostalno mogu da zakupe virtuelno 
zemljište. Tradicije i mitologije se mogu reinterpretirati i nadograđivati, mogu se 
dalje  stvarati  posebna  bića  različitih  vrsta,  zajednice  koje  odgovaraju  različitim 
kulturama  i  istorijskim  periodima  mogu  da  se  mešaju  u  virtuelnom  prostoru. 
Premda, nije retko ni da se pokušava postići relativna doslednost, tako da se poštuju 
naučno proverljive informacije.
57 Većina mesta u ovom digitalnom svetu izgleda kao 
turistička atrakcija, kao neka svetska istorijsko-kulturna znamenitost. 3D istorijske i 
kulturne znamenitosti izgledaju prilično uverljivo, tako da je moguće da će postati 
destinacije virtuelnog godišnjeg odmora, koji će prema predviđanjima „zameniti“ 
realni u bliskoj budućnosti, i čija će popularnost, prema predviđanju onih koji od te 
mogućnosti žele da naprave novi poslovni uspeh, rasti. 
Kao  što  smo  napomenuli,  tehnologija  je  oruđe  i  ima  ritualnu  ulogu  u 
savremenom  društvu. Ritualizovan  odnos postoji i u vezi  mnogih aktivnosti koje 
sačinjavaju svakodnevni život, kao što su učenje, čitanje, higijena itd. Te aktivnosti 
lako  mogu  postati  oblici  opsesivno-kompulzivnog,  repetitivnog  ponašanja. 
Dandellion/@ smatra da sve dalje zavisi od toga kako se taj odnos zavisnosti prema 
boravku u Drugom životu racionalizuje, tako da življenje u virtuelnom svetu nije 
nužno štetno za osobe koje ga praktikuju, niti nužno vodi izolaciji od spoljašnjeg, 
svakodnevnog sveta. Kada je reč o sličnostima sa stvarnim životom, Drugi život 
karakteriše  neizvesnost,  koja  je  bliska  svakodnevnom  životu.  Međutim,  u 
svakodnevnom  životu  većina  kratkoročnijih  aktivnosti  imaju  svoj  cilj  i 
kontekstualnu omeđenost – što nije slučaj sa Drugim životom. Da li ćete u narednom 
putovanju kroz Drugi život da se sretnete sa mutantom, vilom ili prosjakom, vi to 
nikako ne možete da predvidite. 
Kompanija Linden Research Inc. nije planirala da Drugi život bude mesto gde 
će  se  obavljati  ozbiljno  poslovanje,  tako  je  barem  saopštila  javnosti.  Kada  je 
kompanija IBM želela da započne poslovanje u Drugom životu, kompanija Linden 
je  iznela  stav  da  to  rade  na  sopstvenu  odgovornost  (Computerworld,  2008). 
Verovatno je da je takvo obrazloženje bilo samo taktički gest zaštite u javnosti za 
———— 
57 Postoji i prenošenje realnih istorijskih primera. Mada mi prilikom male dodatne studije posmatranja 
okruženja Drugog života nismo imali priliku to da vidimo, dandellion/@ svedoči o postojanju oblasti 
Al-Andalus, koja je poznata po tome što su na tom delu Pirinejskog poluostrva pripadnici tri velike 
svetske  religije,  muslimani,  hrišćani  i  Jevreji,  živeli  u  veoma  dobrim  i  korektnim  međusobnim 
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slučaj novčanih gubitaka, jer po mnogo čemu je očigledno da poslovanja trgovine i 
virtuelna zabava čine neizostavni deo Drugog života. Virtuelni svet ima sopstvenu 
ekonomiju  i  novac,  virtuelnu valutu, Linden dolare, koje  je  moguće zameniti  za 
dolare po kursu oko $ 1 za L$ 266 (taj odnos stalno varira). Postoje slučajevi da su 
se neki avatari obogatili poslujući u Drugom životu, ali većina stanovnika virtuelnog 
sveta  je  tu  da  se  „igra“,  tako  da  opstaje  sa  malo  novca.  To  je  slučaj  i  sa 
dandellion/@om.  Nije  potrebno  platiti  za  otvaranje  naloga  i  kreiranje  vlastitog 
avatara, ali je potrebno imati novac da bi se ostvarile krupnije potrošačke ambicije – 
da bi se imao pristup atraktivnijim aplikacijama i mogućnostima softvera. Verovatno 
je  da  oni  koji  ostaju  uporni  veruju  da  će  poslovne  mogućnosti  ovog  virtuelnog 
prostora da se uvećaju u bliskoj budućnosti. Uglavnom, to je još uvek neispitan i 
nesiguran teren za ulaganja (Davidson, 2008). 
Učenje i obrazovanje: Da bi se napravio avatar i imao virtuelni život, nije od 
presudne važnosti biti stručnjak za korišćenje kompjutera. Drugi život je tehnički 
malo složeniji, ali radi po principu  većine socijalnih internet servisa. Ulogu  koji 
Drugi život ima kao sredstvo za učenje mnogi autori procenjuju kao veoma korisnu i 
kreativnu,  naročito  kada  je  reč  o  učenju  društvenih uloga  (Harris,  2008;  Hargis, 
2008). Prilikom male studije posmatranja posetili smo predstavništvo Univerziteta 
Prinston. Dandelion/@ se slaže sa tim da je kao sredstvo za učenje i komunikaciju, 
Drugi život veoma korisna alatka. Na pitanje u čemu se razlikuju obrazovni događaji 
u dva sveta, naš ispitanik kaže: „Pa osim što je udobnije sedeti u svojoj stolici, i 
nema  neke  razlike.  Ono  bez  čega  svakako  ne  može  da  se  živi  i  Drugi  život  – 
potrebna je kompjuterska pismenost i znanje engleskog da bi se bavilo svime time.“ 
Zaključak 
Tema  virtuelnih  zajednica  još  uvek  nije  dovoljno  dobro  obrađena  u 
društvenim naukama, ali je već zaposela medijski prostor savremenog sveta. Najviše 
ispitivanja  obavljaju  zainteresovane  kompanije  i  pojedinci  koji  su  deo  neke  od 
postojećih  onlajn  zajednica.  Metodološku  podršku  i  inspiraciju  za  izradu  studije 
slučaja  dala  nam  je  knjiga  Denzin  i  Linkoln  (Denzin  &  Lincoln),  koja  opisuje 
metodološke  inovacije  u  oblasti  kvalitativnih  istraživanja  –  upravo  u  tehnikama 
intervjua i posmatranja. Interesantno je da smo bili u prilici da uradimo jedno, u 
neku ruku etnografsko, ispitivanje tehnoloških, globalnih, savremenih fenomena, što 
potvrđuje tezu o povezanosti starih kultura sa savremenim. Stivenson o tome govori 
kao o „tribalizaciji društvenog“, objašnjavajući ulogu koju virtuelne zajednice imaju 
u  periodu  nakon  gubitka  stabilnosti  tradicionalnih  društvenih  odnosa,  kao  vid 
„kreativnih načina solidarnosti u postmodernom dobu“ (Stivenson, 2007:  204). S 
obzirom  na  mali  obim  studije,  potrudili  smo  se  da  damo  osnovni  prikaz 
sajberprostora Drugi život i prisustva tradicionalnih elemenata u njemu, kroz prizmu 
odnosa realnog i virtuelnog, uz pomoć  informacija koje nam  je o svom iskustvu 
ispričao avatar dandellon/@ – odnosno njegov/njen kreator. U tom preplitanju vlada 
neobična konfuzija, koja ipak ostavlja jedinstven utisak: tek ostaje da se sazna šta Sanja Petkovska: Drugi život kao tehnološki narativ...  165 
ovakve  trodimenzionalne  sintetičke  planete  imaju  da  nam  kažu  o  fenomenima 
sopstva i društva u kojem živimo. 
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